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  Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan kecerdasan logika matematika 
anak melalui permainan harta karun geometri pada anak kelompok B di TK Aisyiyah 
Bentangan Kabupaten Klaten tahun ajaran 2015/2016. Subjek penelitian ini berjumlah 25 
anak. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilakukan secara kolaboratif 
bersama dengan guru kelas. Penelitian tindakan kelas ini menggunakan desain model  
Suharsini Arikunto. Pengumpulan data pada penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. 
Analisis data yang digunakan adalah analisis komparatif. 
 
  Hasil analisis komparatif pada prasiklus sebesar 47,80%, setelah dilakukan tindakan 
pada siklus I  naik menjadi 70,30%, siklus II meningkat kembali menjadi 88%. Kesimpulan 
dari penelitian ini bahwa melalui  permainan harta karun geometri dspst mengembangkan 
kecerdasan logika matematika anak pada kelompok B di TK Aisyiyah Bentangan Wonosari 
Klaten tahun ajaran 2015/2016. 
  




The Development of Children’s Mathematic Logic Intelligence Through Geometric 
Treasure Game 
 
  The purpose of this research is to increase the childrens’s mathematic logic 
intelligence through geometric treasure game at TK Aisyiyah Bentangan Wonosari Klaten on 
2015/2016 academic year. The subjects of this research are 25 students. This research is a 
collaboratively action research by the researcher and the teacher. This research uses Suharsini 
Arikunto design model. The methods of collecting data on this research are qualitative and 
quantitative. The techique of analyzing data is comparative. 
 
  The result of pre cycle comparative analysis is just 47,80%, after doing the measure, 
the result in fist cycle becomes 70,30%, the second cycle is increasing until 88%. The amount 
of the increasing pre cycle to first cycle is 22,50%, while the increasing to the second cycle is 
17,70%. The result has reached the indicator. The conclusion of this research show that 
children’s ability in especially in mathematic logic is increasing through the treasure game at 
TK Aisyiyah Bentangan Wonosari Klaten on 2015/2016 academic year. 
 





1. PENDAHULUAN  
Era Globalisasi berdampak pada sebagian besar sendi kehidupan 
salah satunya terhadap dunia pendidikan. Pendidikan sangat penting bagi 
kemajuan suatu negara. Sehingga sejak usia dini anak harus dibekali 
dengan pendidikan yang berkualitas. Sebagai wujud keseriusan pemerintah 
dalam bidang pendidikan khususnya pendidikan anak usia dini, 
pemerintah menerbitkan  undang-undang  no. 146 tahun 2014 pasal 1 ayat 
10 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang  menyatakan bahwa 
“Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang 
ditunjukkan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang 
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki 
kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut yang diselenggarakan 
pada jalur formal dan non formal”. Pendidikan di jalur formal salah 
satunya adalah taman kanak-kanak.  
 
Pendidikan di taman kanak-kanak sangat penting karena pada usia 
ini pertumbuhan dan perkembangan strukur otak anak telah mencapai 
90%. Usia 5-6 tahun adalah usia dimana kecerdasan anak sudah 
berkembang sangat pesat. Kecerdasan merupakan kemampuan seseorang 
untuk menyelesaikan masalah yang terjadi dalam kehidupan nyata. 
Kecerdasan tidak pernah dijumpai dalam bentuk  murni atau sering disebut 
juga Multiple Intellegence. Menurut Howard Gardner dalam Sefrina 
(2013: 33-34) mendefinisikan  kecerdasan majemuk menjadi 10 
kecerdasan yaitu; (1) kecerdasan linguistik (Word Smart), (2) kecerdasan 
visual-spasial (Picture Smart), (3) kecerdasan  logika-matematika 
(Number Smart), (4) kecerdasan musikal (Music Smart), (5) kecerdasan 
gerak     tubuh-kinestetik (Body Smart), (6) Kecerdasan intrapersonal (Self 
Smart), (7) kecerdasan interpersonal (People Smart), (8) kecerdasan 
natural  (Nature Smart), (9) kecerdasan spiritual (Spiritual Smart), (10) 
kecerdasan eksistensial. Kecerdasan majemuk memungkinkan 
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perkembangan otak anak akan semakin optimal dalam menerima stimulus 
yang berasal dari guru, orang dan masyarakat. Salah satu dari macam-
macam kecerdasan majemuk adalah kecerdasan logika matematika.  
 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan kecerdasan 
logika matematika anak melalui permainan harta karun geometri pada 
kelompok B di TK Aisyiyah Bentangan Wonosari Klaten. 
 
Menurut Devianti (2013: 80) mendefinisikan kecerdasan logika 
matematika adalah kemampuan penalaran ilmiah, perhitungan secara 
sistematis, berpikir logis, penalaran induktif dan deduktif, dan ketajaman 
pola-pola abstrak serta hubungan-hubunganya.  Kecerdasan logika 
matematika ini sangat berkaitan dengan kemampuan matematika dan 
kemampuan logika. Kecerdasan logika matematika berguna bagi anak 
untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang 
berkaitan dengan konsep hitung dan bernalar. Karakeristik anak dengan 
kecerdasan logika matematika menonjol menyukai hal-hal yang bersifat 
logis dan sains, sering bertanya tentang cara kerja benda-benda serta sebab 
akibat dari suatu kejadian,  menyukai jenis permainan strategi atau banyak 
menggunakan logika, suka kegiatan pengklasifikasian/pengkategorian, 
mampu berfikir secara konseptual atau abstrak.  
 
Kecerdasan logika matematika perlu dikembangkan dalam kegiatan 
pembelajaran. Agar pembelajaran dapat tercapai secara maksimal, guru 
harus memahami dan mempertimbangkan berbagai strategi  yang sesuai 
dalam mengembangkan kecerdasan logika matematika. Salah satu cara 
mengembangkan kecerdasan logika matematika anak melalui bermain. 
Dunia anak adalah dunia bermain. Suasana yang nyaman dan aman saat 
bermain membuat anak mudah menyerap informasi dan pengetahuan yang 
anak dapatkan pada saat anak bermain. Bermain bagi anak memiliki 
tahapa-tahapan. Pada kegiatan bermain anak harus memperhatikan tahap-
4 
 
tahap bermain anak agar kegiatan bermain anak lebih menyenangkan dan 
memiliki dampak positif bagi pertumbuhan dan perkembangan anak. Usia 
5-6 tahun anak berada pada tahap Cooperative play, meliputi interaksi 
sosial dalam kelompok yang memiliki suatu rasa identitas kelompok dan 
kegiatan yang terorganisasi.” Pada tahap ini anak melakukan aktivitas 
bermain secara berkelompok. Anak berinteraksi dengan anggota kelompok 
untuk menentukan strategi untuk mencapai keberhasilan pada setiap 
kelompok. Alat yang digunakan dalam bermain adalah permainan. Banyak 
permainan aktif yang dapat digunakan untuk mengembangkan kecerdasan 
logika matematika anak, salah satunya permainan harta karun.  
Menurut Al Amanah (2015: 2) Permainan harta karun adalah 
permainan mencari lambang angka yang membutuhkan energi, keluarnya 
energi memudahkan anak dalam menyerap pembelajaran dan 
memudahkan anak dalam mengingat pembelajaran yang diberikan.  
 
Menurut Suydan  dalam Dewi  (2015: 478) menyebutkan bahwa 
geometri adalah salah satu aspek matematika disamping aljabar, statistik, 
trigonometri, dan kalkulus. Geometri merupakan bagian dari matematika 
yang mempelajari pola-pola visual, yang menghubungkan matematika 
dengan dunia nyata. Pada penelitian tindakan kelas ini mengambil 
permainan harta karun geometri. Permainan harta karun geometri  adalah 
permainan mencari benda-benda bentuk geometri (segitiga, lingkaran, 
persegi, persegi panjang, segilima, segitiga, trapesium, jajar genjang, 
trapesium dan oval) yang terdapat angka 1-20. Anak secara berkelompok 
mencari harta karun geometri yang tersembunyi di dalam kelas maupun 
diluar kelas. 
 
Menurut Dadi (2007 : 57) Manfaat permainan harta karun geometri 
bagi anak adalah sebagai berikut: (1) dapat memupuk rasa percaya diri 
anak; (2) dapat mencipta sikap hidup ulet, pantang menyerah, sabar, 
cermat dan teliti untuk mencapai suatu keberhasilan menemukan harta 
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karun yang tersembunyi; (3) mendorong anak untuk mencari pemecahan 
masalah; (4) menciptakan suasana belajar yang aktif dalam suasana yang 
gembira”. Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan 
harta karun geometri memiliki tujuan dan manfaat yang luar biasa bagi 
anak. Karena anak belajar dalam suasana yang aktif membuat kepecayaan 
diri anak semakin baik, menjadikan anak ulet, pantang menyerah dalam 
mencari pemecahan permasalahan yang anak hadapi pada saat bermain 
permainan harta karun geometri. 
 
Secara umum penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
kecerdasan logika matematika anak melalui permainan harta karun 
geometri  pada kelompok B di TK Aisyiyah Bentangan Wonosari Klaten. 
Berdasarkan observasi  kecerdasan logika matematika anak di TK 
Aisyiyah Bentangan Wonosari Klaten masih rendah. Rendahnya 
kecerdasan logika matematika anak disebabkan oleh beberapa faktor 
diantaranya: pembelajaran matematika menggunakan metode ceramah dan 
mengandalkan LKA, akibat  metode pembelajaran yang digunakan kurang 
menarik, sehingga anak merasa bosan. Ketika kegiatan berhitung 1-20 
belum dapat menghitung secara urut, anak masih bingung mengurutkan 
angka dari kecil ke besar (1-20) dan besar ke kecil (20-1) ada angka yang 
tertinggal. Pemahaman anak tentang macam-macam bentuk geometri 
masih kurang anak hanya mengenal bentuk lingkaran, segitiga, persegi, 
persegi panjang  dan setengah lingkaran. Hal itu terlihat ketika anak 
diminta menyebutkan nama-nama macam bentuk geometri masih bingung 
dan kurang percaya diri. Pengenalan anak pada konsep bilangan ganjil dan 
genap belum mendalam, sehingga sebagian besar anak terbalik dalam 
mengelompokkan bilangan ganjil dan genap. Konsep arah juga masih 
mengalami kesulitan. Pada saat ini banyak permainan aktif yang dapat 
digunakan sebagai alternatif untuk memberikan pendidikan kepada anak, 
antara lain adalah permainan harta karun geometri, dimana harta karun 





Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
penelitian tindakan kelas secara  kolaboratif, yakni guru dan peneliti 
berkolaborasi memperbaiki proses pembelajaran. PTK yang lazim dikenal 
dengan  Classroom Action Research. Menurut Tukiran dalam Dimyanti 
(2013: 15) Penelitian tindakan kelas adalah suatu strategi pemecahan 
masalah yang memanfaatkan tindakan nyata dan proses pengembangan 
kemampuan dalam mendeteksi dan memecahkan masalah.  Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) bertujuan untuk menemukan strategi pembelajaran 
yang dapat mengembangkan  kecerdasan logika matematika melalui 
permainan harta karun geometri pada anak kelompok B di TK Aisyiyah 
Bentangan Wonosari Klaten. Desain Penelitian ini menggunakan desain 
penelitian tindakan kelas model Kurt Levin. Tempat penelitian di TK 
Aisyiyah Bentangan Wonosari Klaten. Waktu penelitian pada semester 
genap tahun ajaran 2015/2016. Subjek penelitian ini adalah anak didik  
kelompok B di TK Aisyiyah Bentangan Wonosari. Jumlah anak ada 25 
yang terdiri dari 8 putra dan 17 putri.  
 
Menurut Kerlinger dalam Arikunto (2007: 177) Metode 
pengumpulan data adalah semua bentuk pengumpulan data yang dilakukan 
dengan cara merekam kejadian, menghitung, mengukur, dan mencatat.  
Teknik pengumpulan data pada penelitian tindakan kelas ini menggunakan 
metode observasi, catatan lapangan, wawancara dan dokumentasi.  
Observasi adalah suatu teknik yang dilakukan dengan mengadakan 
pengamatan secara teliti secara tercatat secara sistematis. Observasi pada 
penelitian tindakan kelas ini meliputi observasi proses belajar anak dan 
observasi belajar mengajar guru.  Pada penelitian ini juga mencatat 
kejadian-kejadian diluar perencanaan yang terjadi pada saat anak 
melakuakan permainan harta karun geometri dengan catatan lapangan. 
Selain itu pengumpulan data juga dilakukan dengan wawancara. 
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Wawancara merupakan tekinik pengumpulan data berupa informasi 
melalui bahasa lisan dari sumber data atau subjek data secara langsung. 
Teknik wawancara ini akan dilaksanakan pada guru kelompok B di TK 
Aisyiyah Bentangan. Wawancara digunakan untuk memperoleh 
pandangan  dari guru tentang permainan dalam pembelajaran  metematika  
yang berkaitan dengan pengembangan kecerdasan logika matematika 
anak.  
 
Instrumen pengumpulan data dengan butir amatan sebagai berikut; 
(1) anak mampu mengelompkkan geometri sesuai bentuk; (2) anak mampu 
mengelompokkan geometri sesuai bentuk (lingkaran, persegi, persegi 
panjang, segilima, segitiga, trapesium, jajar genjang dan oval; (3) anak 
mampu mengelompokkan geometri sesuai ukuran (besar-kecil-sedang); (4) 
anak mampu menghitung 1-20; (5) anak mampu mengurang dan 
menjumlah geometri sesuai bentuk; (6) anak mampu membedakan 
bilangan ganjil dan genap; (7) anak mampu mengurutkan angka dari kecil 
ke besar (1-20) dan besar ke kecil (20-1); (8) anak mampu membedakan 
konsep lebih kecil (≤) atau (≥); (9) anak mampu mengidentifikasi arah 
mata angin; (10) anak mampu membaca peta harta karun. 
 
Analisis data pada penelitian ini adalah analisis komparatif dan 
analisis inferensial. Analisis komparatif adalah teknik analisis untuk 
membandingkan hasil penelitian. Langkah-langkah analisis komparatif 
sebagai berikut: (1) menentukan indikator yang akan digunakan untuk 
mengetahui sejauh mana kecerdasan logika matematika anak; (2) 
menjabarkan indikator ke dalam butir-butir amatan yang menunjukkan 
pencapaian indikator yang dapat dilakukan ketika melaksanakan kegiatan 
yang sudah direncanakan sebelumnya; (3) membuat tabulasi nilai 
observasi perkembangan kecerdasan logika matematika anak melalui 
permainan harta karun geometri; (4) menghitung jumlah skor yang 
diperoleh dari lembar pengamatan perkembangan kecerdasan logika 
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matematika anak melalui permainan harta karun geometri pada setiap butir 
amatan; (5) mengkonversi skor ke dalam pedoman penilaian berstandar 
100; (6) menentukan status pencapaian perkembangan kecerdasan logika 
matematika setiap anak, dengan kriteria keberhasilan; (7) menghitung 
prosentase peningkatan kecerdasan logika matematika anak melalui 
permainan harta karun geometri; (8) menghitung hasil rata-rata pencapaian 
dengan skor pada setiap siklus yang telah ditentukan oleh peneliti; (9) 
penelitian pada setiap siklusnya akan berhasil jika  anak sudah mencapai 
skor maksimum yang telah ditentukan peneliti pada setiap siklusnya; (10) 
membandingkan prosentase rata-rata pencapaian kecerdasan logika 
matematika anak dengan indikator keberhasilan pada setiap siklusnya. 
 
Validitas data pada penelitian ini adalah triangulasi data dengan  
menggunakan beberapa metode metode yaitu  observasi, wawancara, 
catatan lapangan dan dokumentasi untuk memperoleh data dengan harapan 
keabsahan mampu dipertahankan. Data kuantitatif dinyatakan valid 
apabila distribusi frekuensi, grafik sesuai dengan kesimpulan umum.  
 
Prosedur penelitian tindakan kelas ini mencakup 4 tahap yaitu; (1) 
tahap perencanaan: observasi tentang proses pembelajaran matematika 
melalui permainan harta karun geometri, menyusun RKH, menyiapkan 
peralatan permainan, membuat lembar penilaian anak. (2) tahap tindakan: 
melaksanakan tindakan kelas dengan menerapkan permainan harta karun 
geometri, (3) tahap observasi: pengamatan dilakukan bersamaan dengan 
tindakan untuk mengamati proses permainan harta karun geometri., (4) 
tahap refleksi: hasil pengamatan proses permainan harta karun geometri 
yang berhubungan dengan kecerdasan logika matematika anak  dan hasil 






3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Berdasarkan hasil observasi terhadap perkembangan kecerdasan 
logika matematika anak pada prasiklus, siklus I dan siklus II diperoleh 
prosentase pencapaian kecerdasan logika matematika anak mengalami 
peningkatan. Hal ini tergambar dari hasil rekapitulasi skor observasi 
perkembangan kecerdasan logika matematika anak pada tabel 4.9 sebagai 
berikut; 
 
Tabel 4.9 Perbandingan Kecerdasan Logika Matematika Anak pada 
setiap siklusnya 



























Berdasarkan hasil observasi terhadap kecerdasan logika 
matematika anak pra siklus, siklus I dan siklus II diperoleh prosentase 
pencapaian kecerdasan logika matematika anak mengalami peningkatan. 
Hasil observasi prasiklus  terhadap 25 anak dalam satu kelas terdapat 5 
anak yang mencapai prosentase perkembangan kecerdasan logika 
matematika dengan kriteria BB,  sebanyak  11 mencapai prosentase 
perkembangan kecerdasan logika matematika dengan kriteria MB, anak  
yang mencapai prosentase perkembangan kecerdasan logika matematika 
dengan kriteria BSH sebanyak 9 anak, sedangkan anak yang prosentase 
pencapaian perkembangan kecerdasan logika matematika sebanyak 0 
anak. Sehingga prosentase pencapaian perkembangan kecerdasan logika 
matematika anak dalam satu kelas sebesar 47,80%.  
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Pada siklus I peneliti menargetkan minimal BSH perkembangan 
kecerdasan logika matematika anak dalam satu kelas sebesar 60%, dari 
hasil pelaksanaan pada siklus I terdapat 0 anak yang mampu mencapai 
prosentase perkembangan kecerdasan logika matematika dengan  kriteria 
BB, 5 anak yang mampu mencapai prosentase perkembangan kecerdasan 
logika matematika dengan  kriteria MB,  15 anak yang mampu mencapai 
prosentase perkembangan kecerdasan logika matematika dengan kriteria 
BSH, sedangkan 5 anak mampu mencapai prosentase perkembangan 
kecerdasan logika matematika dengan kriteria BSB.Hasil observasi pada 
siklus I diperoleh peningkatan kecerdasan logika matematika sebesar 
70,30%.  dapat disimpulkan bahwa perkembangan kecerdasan logika 
matematika anak mulai menunjukkan peningkatan setelah dilakukan 
tindakan, namun masih perlu ditingkatkan pada siklus II agar hasilnya 
lebih optimal.  
 
Pada siklus II peneriti menargetkan minimal BSH perkembangan 
kecerdasan logika matematika anak dalam satu kelas sebesar 80%, dari 
hasil pelaksanaan pada siklus II terdapat 0 anak yang mampu mencapai 
prosentase perkembangan kecerdasan logika matematika dengan  kriteria 
BB, 1 anak yang mampu mencapai prosentase perkembangan kecerdasan 
logika matematika dengan  kriteria MB, 12 anak yang mampu mencapai 
prosentase perkembangan kecerdasan logika matematika dengan kriteria 
BSH. Sedangkan 12 anak mencapai prosentase perkembangan kecerdasan 
logika matematika dengan kriteria BSB. Hasil observasi pada siklus II 
diperoleh peningkatan kecerdasan logika matematika sebesar 88%.  dapat 
disimpulkan bahwa perkembangan kecerdasan logika matematika anak 
berkembang sangat baik, setelah dilakukan refleksi untuk memperbaiki 
kekurangan-kekurangan pada siklus I.  
 
Berdasarkan hasil observasi terhadap perkembangan kecerdasan 
logika matematika anak pada prasiklus, siklus I dan siklus II diperoleh 
11 
 
prosentase  pencapaian kecerdasan logika matematika anak mengalami 
peningkatan. Pencapaian perkembangkan kecerdasan logika matematika 
dalam satu kelas pada prasiklus sebesar 47,80%. Pencapaian 
perkembangkan kecerdasan logika matematika dalam satu kelas pada 
siklus I sebesar 70,30%, sedangkan pencapaian perkembangkan 
kecerdasan logika matematika dalam satu kelas pada siklus II sebesar 
88%. Indikator pencapaian penelitian siklus I minimal BSH sebesar 60%, 




Kondisi awal sebelum dilakukan tindakan rata-rata kecerdasan 
logika matematika anak sebesar 47,80%. Kemudian Nilai rata-rata anak 
setelah dilakukan tindakan siklus I mencapai 70,30% mengalami 
peningkatan sebesar 22,50%. Pada siklus II nilai-nilai rata-rata mengalami 
peningkatan 17,70%  menjadi 88%. Jadi kesimpulan dari penelitian 
tindakan kelas ini bahwa melalui permainan harta karun geometri dapat 
mengembangkan kecerdasan logika matematika anak kelompok B di TK 
Aisyiyah Bentangan Wonosari Klaten tahun ajaran 2015/2016.  
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